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Abstrak
Bermain penting bagi perkembangan anak dan persepsi anak terh
mempengaruhi spasial bermain. Ketika bermain diposisikan sebagai bagian dari 
pengembangan fisik maka spasial bermain akan dilengkapi dengan peralatan 
bermain dan sangat terstandarisasi. Ketika persepsi anak terhadap bermain 
berubah menjadi bagian dari psikis maka spasial bermain dapat berupa jalan, 
trotoar atau saluran air sepanjang spasial tersebut mampu menghadirkan 
kegembiraan dan kesenangan. Kehadiran anak pada spasial tersebut karena 
faktor metafisik yaitu bebas, excited dan surprise. Pene
metode kualitatif pada anak anak usia 6 
padat di Jakarta. 
Kata kunci: Anak, Bermain, Spasial, Makna
 
Abstract
Play is important for child’s development, so that the child’s perception would 
affect the spatial design where children play. When the play was considered as an 
important part of the child physical development, then the space needs to be 
equipped with standard equipment. When the child's perception of the playground 
turned into a part of the psychic elements, then the intended space is the space 
that is able to bring an excitement and pleasure, such as roads, sidewalks or 
waterways. The presence of children in the playground, which is associated with 
metaphysical factors, is expressed 
exitement. This study used qualitative methods, with children ages of 6 
old as particpants who live in dense neighborhoods in Jakarta.
Keywords: Child, Play, Spatial, Meaning
 
 
LATAR BELAKANG  
 
Sedemikian pentingnya bermain bagi anak sehingga Konvensi PBB No. 44/25 Tahun 
1989 tentang Hak Anak memasukan kebutuhan tersebutsebagai hal yang penting bagi 
tumbuh kembang anak. Pemerintah Indonesia meratifikasi konvensi tersebut melalui UU 
Perlindungan Anak No. 23 tahun 2002 dan direvisi menjadi UU no. 35 tahun 2014. Undang
undang tersebut menetapkan beberapa hal penting terkait dengan anak, salah satu 
diantaranya adalah hak untuk beristirahat dan 
yang sama atas kegiatan-kegiatan budaya dan seni. Implementasi dari UU tersebut telah 
dilakukan oleh berbagai pihak, salah satu diantaranya dengan menetapkan standar tempat 
bermain, diantaranya adalah SNI No. 03-6968
dan lokasi tempat bermain dalam satu kawasan rumah susun.
Walau standar sudah ditetapkan, bahkan pengembang telah melakukan implementasi 
dalam karya pengembangannya, namun fakta memperlihatkan kenyataan berbeda, sebagian 
anak, bahkan mereka yang tinggal di perumahan formal sekalipun ya
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tempat-tempat yang tidak pernah direncanakan sebagai tempat bermain. Sebuah penelitian 
yang dilakukan oleh Saragih (2005) memperlihatkan fenomena anak yang tinggal di 
Perumnas III Tangerang yang sering terlihat bermain di jalan, trotoar bahkan halaman 
rumah, walau dikawasan tersebut telah disediakan tempat bermain.Gejala anak tidak lagi 
tertarik menggunakan tempat bermain yang telah disedikan pengembang juga dibuktikanoleh 
Nani Zara (2002) yang mengadakan penelitian pada dua perumahan formal yaitu Perumnas 
II Depok dan Perumnas Indraprasta II Bogor. Dengan menggunakan metode kuantitatif yang 
menjaring 27 responden, penelitian tersebut mengungkapkan bahwa 50 % responden 
merasa kurang puas terhadap fasilitas bermain. Sementara itu di  Perumnas II Depok 
ditemukan juga fakta bahwa sebagian besar (56%) anak sudah tidak menggunakan ruang 
terbuka yang di fungsikan sebagai taman bermain untuk tempat bermain mereka,  mereka 
lebih menyenangi bermain di jalanan depan rumah atau di halaman rumahnya. Demikian 
juga halnya dengan anak yang bermukim di Perumnas Indraprasta II Bogor, sekitar 60 % 
anak lebih senang bermain di ruang terbuka yang bukan di fungsikan sebagai tempat 
bermain, seperti halnya jalanan. Ternyata, fenomena tersebut juga terlihat jelas padaanak 
yang tinggal diperumahan swadaya diperkotaan, khususnya di permukiman padat penduduk, 
sebagian besar mereka beralih ke tempat bermain non formal (jalan, tepian kali, drainase 
kota dll) sebagaimana hasil penelitian yang dilakukan oleh  Hamid P (2004) seorang 
pemerhati dan peneliti hak anak yang menyimpulkan bahwa sebagian besar anak di kota 
melakukan aktivitas bermain pada tempat-tempat yang tidak resmi (misalnya : jalanan, 




Bagi anak, bermain memiliki pemahaman tersendiri yang berbeda dengan pemahaman 
manusia dewasa, kehadiran anak yang tinggal dipermukiman padat dimana mereka bermain 
di tempat bermain non formal seperti halnya jalanan, trotoar, saluran air, rel kereta api, 
menimbulkan sebuah pertanyaan: mengapa mereka hadir dan bermain di spasial tersebut 
?dan apa yang menjadi daya tarik spasial tersebut sehingga mereka hadir dan bermain di 





Keterbatasan pengetahuan menyebabkan penggunaan istilah tempat (place) dan ruang 
(space) sebagai bentuk apresiasi terhadap sesuatu yang menunjukkan wadah bagi kegiatan 
manusia, sering bersifat ambigu. Tempat dan ruang bagi kaum awam acap diyakini 
mempunyai makna yang sama. Syahdan, lihatlah bagaimana mereka bahkan mungkin kita, 
memberi sebutan bagi wadah anak melakukan kegiatan main dengan ucapan ‘ruang 
bermain’ dan tak jarang terucap ‘tempat bermain’. Wacana diskusi place dan space sudah 
ada sejak dahulu, para pemikir  Yi Fu Tuan (1977), Cornelis Van De Van (1991), Edward S. 
Casey (1998) menyampaikan pengetahuan bahwa place dan space mempunyai makna yang 
berbeda, place tempat terjadinya sesuatu, sementara space sebagai keberadaan tempat itu 
sendiri.  
Kamus Besar Bahasa Indonesiamendefinisikan ruang sebagai sela-sela antara dua 
(deret) tiang atau sela-sela antara empat tiang dibawah kolong rumah. Ruang juga 
didefinisikan sebagai rongga yang terbatas atau telingkung oleh bidang, sementara Itu di sisi 
lain ruang juga didefinisikan sebagai rongga yang tidak terbatas, tempat segala yang ada. 
Ruang yang dalam bahasa Inggris disebut space berasal dari kata spatium. Beberapa 
defenisi terkait dengan ruang/ space diantaranya adalah space is boundless, three 
dimensional extent in which objects and events occur and have relative position and 
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direction, Space is the unlimited expanse in which everything is located
medium and product of everyday life (Brandon Labelle, 2003). 
didefinisikan secara spesifik sebagai suatu area yang disediakan untuk beberapa tujuan 
tertentu yang digunakan sebagai wadah kegiatan anak
bahwa ruang adalah sesuatu yang bersifat relatif atau tidak d
hadir dimana saja namun kehadirannya bukan sesuatu yang tanpa makna.
Penelitian ini merupakan penelitian arsitektur yang berfokus pada ruang, walau anak 
hadir sebagai informan dan perilaku bermain anak menjadi data, namun pe
berfokus pada ruang sebagai obyek yang diteliti.Pemahaman ruang dalam penelitian ini lebih 
dipahami sebagai ide dan gagasan yang direpresentasikan dibalik obyek dan hal ini 
merupakan hal penting dalam penelitian arsitektur, karena diyaki
obyek adalah hakikat arsitektur itu sesungguhnya (Yatmo, 2014).
 
Bermain  
Kadang kala para peneliti melihat bermain sebagaimana anak bermain, tetapi bagi anak 
:play is about having fun, being outdoors, being with friends. Choosin
pretending, enacting fantasy and drama and playing games.Furthermore , we learn that is not 
about preparing for the future(Sutton Smith, 1997 dalam W. George Scarlett, 2005).
Apa yang dimaksud dengan bermain? Teori tentang bermain pe
oleh Schiller (1873) yang dikenal dengan teori kelebihan energi (
is the result of surplus energy that exists because the young are freed from the business of 
self-preservation through the activities of th
diungkap oleh Schiller, pada tahun 1896, Groos mengeluarkan 
Theory, tahun 1900, Lazarus mengeluarkan Recreation Theory dan tahun 1904, Hall 
memunculkan Recapitulation Theory (Hall, 1904)
bermain membuktikan bahwa bermain mempunyai daya tarik tersendiri dimata para peneliti 
dan filsuf, salah satu yang cukup dikenal adalah Johan Huizinga yang melakukan penelitian 
selama lima tahun. Penelitian tersebut membuktikan bahwa permainan sebagai fenomena 
budaya bahkan lebih tua dari kebudayaan. Huizinga (1938) dalam bukunya 
mendefinisikan: “ Permainan adalah kegiatan sukarela yang dilakukan dalam tempat dan 
waktu tertentu yang ditetapkan, menurut atur
sepenuhnya dan disertai oleh perasaan tegang, gembira dan kesadaran “ (Huzinga dalam 
Suyono, 2001).Tidaklah mudah untuk mendefinikan tentang bermain, Namun demikian 
Hughes (2010) mencoba untuk mencirikan bermain deng
Motivated 2.Freely Chosen 3.  Pleasurable 4.  No literal, 5.  Actively Engaged. 
 
Namun demikian, cara bijaksana untuk memahami apa itu bermain adalah melalui 
pemahaman arti kata bermain. Mengacu dari etimologi kata, maka
bahasa Inggris ditulis dengan kata play memiliki akar kata 
(old English), kedua kata tersebut memiliki arti 
memiliki arti joyous atau cheerfully yang memil
penuh keceriaan atau peristiwa yang menimbulkan kegirangan. 
perasaan ceria adalah ekspresi psikologis yang memiliki relevansi psikis bukan fisik, 
sehingga tepatlah kiranya bila ide bermain merupakan 
dalam kasanah bahasa daerah, khususnya bahasa Jawa, bermain ditulis 
arti ngenggar - enggar ati yang bertujuan untuk 
dimaknai sebagai telenging rasa kabatinaning
manusia).Dalam budaya Jawa, bermain dimaknai sesuatu yang bersifat batin dan batin lebih 
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g freely, not working, 
 
rtama kali diungkapkan 
surplus energi theory) :Play 
eir parents. Ketidakpuasan akan terori yang 
Preparation for Adulthood 
. Penelusuran terhadap pustaka terkait 
Homo Ludens 
an-aturan yang diterima tetapi mengikat 
an karakteristik:1.  Intrinsically 
 
 kata bermain yang dalam 
playe (middle English) dan plega 
to frolic (Patridge, 1966). Frolic sendiri 
iki arti sesuatu yang bersifat gembira, 
Perasan gembira, 
hal yang bersifat psikis.Sementara itu 
dolan yangmemiliki 
nyenengke ati (menyenangkan hati).Ati 









Kata ‘makna’ dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia memiliki defenisi ‘arti’. Sementara 
menurut filsuf Merleu Ponty, makna adalah suatu perbedaan substansial,  Amos Rapoport 
(1977) menulis bahwa makna sering diekspresikan melalui tanda, material, warna, bentuk, 
dll. Ia juga mengatakan, makna mungkin juga serupa dengan organisasi ruang atau mungkin 
mewakili sistim simbolis melalui setting yang berbeda-beda yang menjadi indikator posisi 
sosial seseorang terhadap yang lain. Dalam dunia arsitektur, sedikitnya ada dua katagorisasi 
makna sebagaimana yang disampaikan oleh Hersbenger (dalam Joyce) yaitu makna 
representasi (representational meaning) dan makna responsif (responsive 
meaning).Pengetahuan kedua makna ini penting untuk membuat prediksi perilaku. Moris 
(1964) dan Broadbent menyatakan bahwa  makna merupakan irisan dari tiga ilmu sosial 
yaitu antropologi, psikologi dan sosiologi. Oleh sebab itu bila dikaitkan dengan ilmu arsitektur 
maka pendekatan yang digunakan lebih mengarah pada pendekatan semiotik.Makna 
Representasidikelompokan dalam dua hal, yaitu makna presensational, yaitu  memaknai 
dari wujud yang terlihat dari sebuah obyek, pemaknaan ini tidak berupa verbal. Tingkat 
paling dasar dari pemaknaan ini adalah pengenalan akan bentuk, ukuran, jarak, warna.  
Sedangkan makna referensial, memperlihatkan bahwa bentuk adalah sebagai tanda atau 
symbol. Tingkat paling dasar dari pemaknaan ini adalah mengenali sebuah obyek dan 
kegunaannya.Makna Responsif, terdiri atas makna afektif, yaitu kelanjutan dari makna 
representative, dimana individu akan menilai sebuah obyek dengan pendekatan emosi dan 
perasaan seseorang, makna afektif adalah respon yang didasarkan pada pengalaman. 
Makna ini snagat tergantung dari nilai-nilai budaya.  Makna evaluative, yaitu pemaknaan 
yang terkait dengan perasaan dan emosi seketika, dalam hal ini setiap individu akan 
memaknai sebuah obyek dengan berbeda tergantung dari emosi yang berkembang. Makna 
preskriptif, merupakan respon dari makna representative, dimulai dari mengevaluasi sebuah 
obyek dan memutusan yang akan dikerjakan oleh seorang individu.  
Bagi Generux et all, makna ruang mempunyai hubungan yang tidak lurus dengan 
rencana individu. Satu sisi bisa saja ruang mempunyai makna yang terbatas, hanya sedikit 
aktivitas yang bisa dilakukan di ruang tersebut (mis: box telepon), tetapi di satu sisi sebuah 
ruang mempunyai makna yang relatif lebih banyak yang memungkin beberapa aktivitas di 
dalamnya (mis: pantai)Sebuah studi yang dilakukan di Kanada memperlihatkan bahwa 
kejadian yang terjadi dalam satu tempat merupakan makna penting dari tempat tersebut 
(Generux, Ward & Russell, 1983). Beberapa pertanyaan yang harus diperhatikan yang dapat 
memperlihatkan makna adalah:1. Why might one go here? 2. What might be done here?3. 





Sesuai dengan pertanyan penelitian yang berfokus pada pemaknaan secara mendalam 
baik pelaku maupun produk dari tindakannya dan untuk memperoleh pemahaman yang 
dalam maka data penelitian diperoleh dengan observasi partisipatif, wawancara mendalam 
dan diskusi kelompok dengan latar ilmiah maka metode penelitian yang memungkinkan 
untuk dilakukan adalah metode kualitatif (qualitative research). Selain itu pemanfaatan 
metode penelitian kualitatif juga didasari oleh karakteristik obyek penelitian yang berfokus 
pada hubungan antara anak dan tempat yang sering mereka sebut sebagai tempat bermain. 
Penelitian ini dilakukan pada tiga wilayah berbeda namun memiliki karakteristik yang 
hampir sama yaitu permukiman padat. Ketiga wilayah tersebut adalah RW 08 Perumahan 
Medang Lestari Tangerang, yang mewakili permukiman formal, permukiman RT 7/ RW 12 
Kelurahan Pal Merah, Kecamatan Palmerah dan RT 08/RW 12 Kelurahan Kedoya Utara, 
Kec. Kebon Jeruk, Jakarta Barat yang mewakili permukiman swadaya. Penelitian ini 
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melibatkan anak usia 6 – 12 tahun dengan pertimbangan bahwa mereka sudah mampu 
memahami spasial.Analisis penelitian dilakukan dengan sistim 
anak, oleh sebab itu kekuatan dari penelitian s
mendalam yang dilakukan pada anak, baik secara individu maupun kelompok. Pemilihan 
anak dilakukan secara random sampling
grounded theory, maka informan tidak mengacu pada j
wawancara sampai menemukan kejenuhan informasi.
 
DISKUSI DAN HASIL 
 
Arti Bermain 
Beberapa pakar perkembangan anak mengatakan, bermain penting bagi lengkapnya 
perkembangan jiwa anak dan bermain merupakan urusan utama dalam kehi
Sebagai manusia yang berkembang, maka setiap tahapan kehidupan manusia mempunyai 
tugas perkembangan yang berbeda, pada anak salah satu tugas perkembangannya adalah 
bermain, “ For Child, play must be the whole of his or her life, Children learn,
and nurture their creativity through play  “ (Patricia H. Miller,1989)
dalam bahasa Inggris dikenal dengan kata Play
anak ( Catherine Lee, 1989). Berbasis berbagai penelitian, 
melalui bermain banyak hal yang bisa didapatkan oleh anak,
develop physically, emotionally, mentally, socially, and morally (
Children learn, make friends and nurture 
1989). Vehicle for skill development (Brian Sutton Smith, 1997)
of childhood development (Sally Jenkinson, 2001)
Healthy Child Development and Maintaining Strong Parent
of Pediatrics, 2006). 
Dari beberapa uraian di atas terlihat bahwa kegiatan bermain pada anak mempunyai 
hubungan yang erat dengan perkembangan anak, baik psikis maupun fisik 
anak.Pemahaman tersebut menjadi sebuah kebenaran yang mendominasi, sehingga aplikasi 
pengembangan spasial bermain anak sangat dipengaruhi oleh perspektif bermain sebagai 
sesuatu yang bersifat fisik (laboring physic) yang dihadirkan melalui alat permainan, spasial 
bermain yang terstruktur dan lainnya.Berbeda dengan paradigma dominan tersebut, ternyata 
penelitian di lapangan memperlihatkan fakta yang berbeda, dari beberapa wawancara yang 
dilakukan terhadap anak di dua tempat berbeda, ternyata dariperspektif anak bermain itu 
merupakan sebuah kegiatan yang tidak memiliki hubungan dengan pengembangan fisik, 
sosial dan psikis, bagi anak bermain adalah sesuatu yang sangat sederhana, bagi mereka 
bermain adalah: senang, bercanda dan tertawa.
“…main itu…senang…ketawa ketawa …bercanda
(FadilFadil, laki-laki, kelas 6 SD, Tangerang)
Hal senada juga disampaikan oleh Rafa dan Diaz
“…main itu…biar nggak galau…hiburan…”
(Rafa, laki-laki, kelas 5 SD, Tangerang)
 
“…di sekolah belajar terus…ngilangin stress…”
(Diaz, laki-laki, kelas 5 SD, Jakar
 
Dari ungkapan-ungkapan yang disampaikan oleh beberapa anak tersebut, terlihat jelas 
bahwa bermain bagi anak lebih kepada upaya untuk mendapatkan kesenangan atau 
kegembiraan, bahkan bermain merupakan strategi dalam mengatasi ketegangan yang 





coding dari setiap pernyataan 
epenuhnya bergantung dari hasil wawancara 
dan mengingat penelitian ini berfokus pada 
umlah tetapi kepada kedalaman 
 
dupan anak. 
 make friends 
. Selain itu, Bermain yang 
, merupakan urusan utama dalam kehidupan 
para ahli menyimpulkan bahwa 
 It gives the child a chance to 
 Elizabeth B. Hurlock, 1978). 
their creativity through play (Patricia H. Miller, 
. an intimate and integral part 
.. The importance of play in Promoting 

















membuktikan bahwa hari sekolah, yang didalamnya terdapat kegiatan rutin sekolah, 
merupakan hari yang berpotensi memicu ketegangan/ stress bagi anak (Freudenberger, 
1973) dan bermain merupakan salah satu strategi yang dilakukan anak untuk mengatasi 
ketegangan tersebut.Ungkapan anak tersebut juga sejalan dengan terminologi bermain yang 
menjelaskan bermain sebagai bagian dari kegembiraan.Kegembiraan dan kesenangan 
merupakan bagian dari upaya menyenangkan hati dan ini erat kaitannya dengan psikis 
dibandingkan dengan fisik. Ungkapan yang disampaikan oleh anak mengisyaratkan bahwa 
bermain lebih dikelompokan sebagai laboring mind sebagaimana yang disampaikan oleh 
Saragih (2015), mengacu pada ekspresi psikologis bermain (tertawa, senang dan bebas) dan 
mengacu dari ucapan anak (sebagai refreshing otak), jelaslah bahwa bermain memiliki 




Menjelaskan tentang kegiatan keseharian anak usia 6-12 tahun (usia SD) sebagian 
besar sudah didominasi oleh kegiatan pendidikan, penelitian Hurlock (2007) memperlihatkan 
gambaran yang serupa. Dari hasil penelitiaannya ia menyimpulkan bahwa orang tua awam 
cenderung mengarahkan anaknya (khusunya usia sekolah) untuk belajar melakukan hal-hal 
yang akan mempersiapkan dirinya dalam mengarungi kehidupan, kegiatan bermain dibatasi 
hanya pada akhir kegiatan harian atau pada waktu liburan.  
Salah satu keterbatasan yang dimiliki oleh anak adalah keterbatasan untuk bermain, tak 
salah karena memang bagi orang tua bermain hanyalah untuk membuang waktu saja, focus 
utama anak saat ini adalah mempersiapkan masa depan mereka, sehinga kegiatan bermain 
hanya dapat dilakukan disela-sela waktu yang ada. Penelitian awal yang di lakukan di 
beberapa tempat memperlihatkan fenomena yang sama. Penelitian yang dilakukan di 
RT06/RW08 Perumahan Medang Lestari Tangerang, memperlihatkan bahwa anak hanya 
memiliki waktu terbatas untuk bermain: 
 
“…setelah pulang sekolah , istirahat sebentar…habis itu ngaji… 
pulang ngaji baru boleh main sampai maghrib…” 
(Fadil, laki-laki, kelas 6 SD, Tangerang) 
 
“…pulang sekolah…istirahat sambil nonton TV…habis itu pergi les… 
pulang les baru main…” 
(Rafa, laki-laki, kelas 5 SD, Tangerang) 
 
Hal yang sama juga ditemui di RT 08/RW 12 Kelurahan Kedoya Utara, Kec. Kebon Jeruk, 
Jakarta Barat, ketika beberapa anak diwawancarai dan menyebutkan tentang jadwal 
kegiatan keseharian mereka, maka dari ungkapan yang mereka sampaikan terungkap bahwa 
sebagian besar mereka memiliki waktu bermain yang sangat terbatas. 
“…pulang sekolah langsung les pelajaran di yayasan…main sebentar… 
karena habis itu pergi ngaji  
(Rizki, laki-laki, Kelas 6 SD, Jakarta Barat) 
 
Hal yang sama juga disampaikan oleh Dila : 
“…pulang sekolah tidur…nonton TV…belajar…habis belajar main sampai magrib… 
baru ngaji… 
(Dila, perempuan, kelas 6 SD, Jakarta Barat) 
 
Dari beberapa ungkapan di atas jelaslah, secara formal waktu bermain yang diijinkan 
oleh orang tua kepada anak-anak sangat terbatas, kalaupun ada umumnya dilakukan disela-
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sela waktu untuk mempersiapkan masa depan (belajar, mengaji dan kegiatan formal 
lainnya).Penelitian yang dilakukan terhadap orang tua di Asia juga memperlihatkan 
gambaran yang hampir mirip, pendidikan harus menjadi prioritas untuk mencapai karier yang 
baik di masa depan. Academic success seemed to be valued highly amongst Asian families 
and parents of Asian children seemed to focus their time investing in their children’s future 
career, and had higher concerns over homework. It is unclear whether these finding are 
supported elsewhere (Mayall, 2000). 
Keterbatasan waktu bermain ternyata memiliki dampak pada kegiatan bermain anak, 
sehingga sebagian besar mereka cenderung bermain pada spasial
dengan tempat tinggal mereka, fenomena ini terlihat jelas bagi anak yang tinggal di 
perumahan formal maupun anak yang tinggal di perumahan swadaya. Fenomena ini ternyata 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Clare C.Markus (199
mengindikasi bahwa fenomena tersebut terjadi karena faktor terbatasnya waktu bermain bagi 
anak, anak hanya memiliki waktu bermain dalam periode yang pendek, seperti diantara 
pulang sekolah dan waktu makan atau beberapa saat sebelum makan malam
tidak bodoh untuk pergi jauh ke ruang bermain yang ada hanya untuk bermain sejenak, oleh 
sebab itu mereka memilih untuk bermain di lapangan di sekitar rumah, di jalanan depan 
rumah atau di trotoar depan rumah. Kehadiran anak di tempat bermain 
dengan tempat tinggal mereka juga dipengaruhi oleh keterbatasan waktu bermain yang 
dimiliki oleh anak. 
 
Spasial Bermain  
Manifestasi dari kegiatan bermain adalah spasial bermain, dipastikan setiap jenis 
permainan pasti membutuhkan spasial, baik yang bersifat nyata maupun maya.Dalam 
pemikiran masyarakat awam, ada banyak istilah yang digunakan untuk menjelaskan spasial 
ini, beberapa yang umum biasanya menyebut
dapat dipastikan hampir keseluruhan spasial bermain berawal dari tujuan bermain, dalam hal 
ini tujuan yang lebih menganggap kegiatan bermain sebagai sesuatu yang bersifat fisik, 
tujuan pengembangan kognitif, afektif (sosial dan emosional) dan psikomotorik, sehingga 
spasial bermain tidaklah lengkap tanpa hadirnya peralatan bermain. Dalam hal ini bermain 
merupakan fenomena fisik yang sangat terstruktur dengan berfokus pada 
what condition an action is performed( Susanna Millar, 1972). Sehingga terminologi tempat 
bermain yang baik adalah yang mampu mampu merefleksikan kebutuhan perilaku anak, 
well designed playground equipment directly reflects an understanding of children’s 
behaviour. Play value is also important in terms of playground settings. Moore and his 
colleagues described play value as a measurement of the developmental significance (Moore 
et. al.,1992). Pinar Metin (2003) seorang ahli dibidang industrial design dalam penelitiannya 
mengatakan:the importance of play to child development and children’s need of opportunities 
to access creative play environments, where they can develop physically, socially, and 
mentally, bahkan problem solving, creative thinking, and safety skills
1995, 2000; Moore & Wong, 1997 dalam Rhonda Clement, 2004). Kesemuannya itu bera
dari pemahaman bahwa tahap anak usia 3 sampai dengan 12 tahun adalah tahap 
perkembangan fisik yang dilakukan melalui kegiatan berbasis fisik seperti halnya melompat, 
berlari, memanjat (Noland et al, 1990; Kalish, 1995; Cooper et al, 1999; Janz et al, 2
dalam Rhonda Clement, 2004) dan hal tersebut menjadikannya sebagai paradigma dominan 
dari spasial bermain. 
Berbeda dengan paradigma dominan di atas, penelitian yang di lakukan di tiga wilayah 
berbeda yang memiliki karakteristik sebagai permukiman padat
yang berbeda. Terbatasnya ruang menyebabkan anak yang berada di kawasan tersebut 
bermain di ruang-ruang private atau publik yang tidak direncanakan sebagai spasial bermain, 
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Mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh Saragih (2015) terkait dengan Dekonstruksi 
Ide Bermain dan Pengaruhnya Terhadap Spasial, maka ada tiga alasan metafisik yang 
membuat anak tertarik untuk menggunakan jalan, trotoar atau saluran air sebagai spasial 
bermain yaitu: bebas, excited dan surprise. Dari hasil penelitian yang dilakukan, ternyata 
ketiga faktor tersebut juga tersirat dari ungkapan-ungkapan yang disampaikan oleh anak dari 
hasil wawancara yang dilakukan: 
 
“…enak main disini ( dijalan) kalau disana (halaman depan rumah penduduk)  
diomelin sama yang punya halaman…” 
(Dila, perempuan, kelas 6 SD, Jakarta Barat) 
 
“ …kalau di jalan nggak ada yang marahin…” 
(Dila, perempuan, kelas 6 SD, Jakarta Barat) 
 
Ungkapan anak tersebut memperlihatkan bagaimana anak lebih menikmati bermain di jalan 
dibandingkan dengan bermain di halaman depan rumah penduduk, ketika anak bermain di 
jalan, maka mereka merasakan adanya kebebasan, tidak ada pihak yang melarang mereka 
untuk hadir dan menggunakan spasial tersebut sebagai spasial bermain. Kehadiran 
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kendaraan ketika bermain tidak menjadi hambatan bagi anak untuk menikmati kegiatan 
bermain mereka: 
“…enak main di depan rumah …”
“…kalau ada kendaraan kita minggir aja…ntar dilajutin lagi…”
Bagi anak kehadiran kendaraan ketika mereka bermain di jalan 
kehadiran kendaraan menjadi tantangan bagi mereka. Sementara itu kehadiran kendaraan 
yang silih berganti menjadikan jalan sebagai spasial yang selalu memberikan kebaruan 
ketika bermain, perasaan surprise ketika mereka bermain di j
anak-anak. 
“…kendaraannya ganti-ganti…kadang ada orang lewat…motor…pokoknya seru deh…”
Ungkapan yang disampaikan oleh anak tersebut semakin meneguhkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan oleh Saragih (2015) dimana kehadiran ana





Paradigma dominan terhadap bermain memposisikan bermain sebagai bagian yang erat 
kaitannya dengan pengembangan fisik atau dikenal dengan laboring physic, beberapa kajian 
dari berbagai perspektif meneguhkan paradigma tersebut. Penelitian yang dilakukan oleh 
Saragih (2015) membuktikan bahwa bermain lebih bersifat psikis, hal yang sama juga 
ditemukan pada penelitian ini, anak-anak yang tinggal di perumahan formal maupun yang 
tinggal di perumahan swadaya mempunyai persepsi yang sama terhadap bermain, menurut 
anak bermain lebih kepada upaya untuk mendapatkan kegembiraan, kesenangan dan 
strategi mengurangi ketegangan, kesemuanya itu memiliki relasi yang erat dengan psikis, 
bukan fisik, itulah sebabnya paradigm rival dari bermain sebagai laboring mind semakin 
nyata. Dampak dari pemahaman tersebut menghantarkan perbedaan makna tempat bermain 
atau spasial bermain, bila bermain diposisikan sebagai laboring physic maka ia dihadirkan 
dengan atribut peralatan bermain, bentuk, ukuran dan posisi yang terstandarisasi. Namun 
fakta memperlihatkan berbeda, bagi anak tempat bermain lebih kepada hal
memberikan kegembiraan dan kesenangan, oleh sebab itu ketika anak hadir bermain di 
jalan, trotoar atau saluran kesemuanya itu bukan karena alasan fisik tetapi alasan metafisik, 
mereka hadir karena tempat tersebut mampu memberikan kebebasan, tantangan dan 
surprise. Hal ini semakin meneguhkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh 
Saragih(2015) dimana ada tiga hal yang membuat anak hadir dalam sebuah tempat bermain 
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